i \COBENGE

REALIZACAO 2025 ORGANIZAc.Ao

LABENGE 15a 18 DE SETEMBRO DE 2025

e ocogio e ' CAMPINAS - SP

ROBOTICA EDUCACIONAL: FERRAMENTA PARA O ENSINO DA
EDUCACAO TECNOLOGICA E CULTURA MAKER

DOI: 10.37702/2175-957X.COBENGE.2025.6098

Autores: RENAN MICHEL MACHADO DA SILVA,ISABELLA NICOLY VAZ DA SILVA,RAYANA
NICOLLE MORAES DOS SANTOS,REJANE DE BARROS ARAUJO,VANESSA SOUZA ALVARES DE
MELLO

Resumo: Este artigo apresenta um projeto de educagdo tecnoldgica sobre robética educacional e
cultura maker em escolas de ensino fundamental. A iniciativa teve como objetivo promover uma
abordagem de ensino dindmica e interdisciplinar, utilizando estratégias de aprendizagem ativa
dentro da estrutura STEAM, fomentando habilidades cientificas, criatividade e resolugdo de
problemas. O projeto teve trés fases: planejamento, execugdo e feedback. O planejamento envolveu a
criacdo de materiais e a sele¢do de escolas. A execugdo incluiu workshops sobre programagdo
plugada e desplugada, Arduino e atividades maker. O feedback veio por reuniées para ajustes e
avaliagdo de impacto. Os resultados mostraram alto engajamento dos alunos: 85,4% compreenderam
a cultura maker e 80,5% viram a robdtica como uma ferramenta para solugoes. Conclui-se que a
robotica educacional, combinada com a aprendizagem ativa, apoia o ensino interdisciplinar, mas
depende de apoio institucional e formagdo continua de professores.
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ROBOTICA EDUCACIONAL: FERRAMENTA PARA O ENSINO DA
EDUCACAO TECNOLOGICA E CULTURA MAKER

1 INTRODUGAO

Apesar do crescente reconhecimento da importancia da tecnologia na educagéo,
muitas escolas publicas ainda enfrentam desafios significativos na implementacdo da
robética como ferramenta pedagdgica. A escassez de infraestrutura adequada, a auséncia
de formacao especifica para professores e a resisténcia a adogao de abordagens inovadoras
dificultam a insercdo de praticas mais interativas no ambiente escolar. Nesse cenario,
torna-se necessario investigar como a robética educacional pode ser efetivamente integrada
ao ensino fundamental, promovendo uma aprendizagem mais ativa, significativa e inclusiva.

Este projeto foi idealizado com o objetivo de democratizar o acesso a robdtica
educacional, superando as barreiras estruturais e pedagdgicas existentes. Por meio de
capacitacoes, oficinas praticas e atividades interativas, buscou-se implementar estratégias de
ensino baseadas em aprendizagem ativa, como a aprendizagem baseada em projetos (PBL)
e a aprendizagem por investigacdo, proporcionando aos estudantes um ambiente que
estimula a autonomia, a criatividade e o protagonismo no processo educativo.

Além disso, o projeto incorporou elementos da abordagem STEAM (acrénimo para
Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics), uma perspectiva educacional que
integra diferentes areas do conhecimento para promover o pensamento critico, a resolugao
colaborativa de problemas e a inovagao interdisciplinar (BLIKSTEIN, 2013). A dimensao
"Arts", por exemplo, foi contemplada nas atividades por meio da construgcédo de protétipos e
animacgoes digitais, onde os alunos puderam aplicar conceitos de design, expresséao visual e
criatividade em projetos autorais, conectando aspectos estéticos e funcionais a tecnologia.

E importante destacar que STEAM nZo é uma metodologia ativa, mas sim uma
abordagem educacional interdisciplinar, que pode ser operacionalizada por meio de
diferentes métodos ativos de ensino (como PBL, aprendizagem baseada em jogos, entre
outros). Nesse contexto, a integracdo entre a robdtica educacional, as praticas da cultura
maker e os principios do STEAM fortalece o ensino interdisciplinar e contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais do século XXIl, conforme previsto na Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

Diante disso, este trabalho teve como propdsito ampliar o uso da robdtica em escolas
publicas e privadas, qualificando professores e engajando estudantes por meio de
experiéncias praticas que integram tecnologia e educagdo, visando n&o apenas o
aprendizado de conteudos curriculares, mas também o estimulo ao pensamento critico e a
construgao colaborativa do conhecimento.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secdo apresenta os principais fundamentos teoricos que sustentam o projeto,
abordando a Robdtica Educacional em articulagdo com praticas de aprendizagem ativa, a
cultura maker, o desenvolvimento do pensamento computacional e a abordagem STEAM.
Sao discutidos os beneficios dessas estratégias na formacdo de estudantes do ensino
fundamental, bem como os desafios para sua implementacdo em contextos escolares.

21 A Robética Educacional e suas Contribui¢gdes para o Ensino
A Robodtica Educacional tem se consolidado como uma abordagem eficaz para
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promover o aprendizado ativo e interdisciplinar, integrando conceitos de areas como
matematica, fisica, ciéncias, entre outros. Papert (1980), enfatiza que a aprendizagem ocorre
de forma mais significativa quando os estudantes constroem e interagem com artefatos
concretos, principio que fundamenta o uso da robdtica no ambiente educacional. Essa
abordagem possibilita que os estudantes experimentem, testem hipoteses e solucionem
problemas reais de maneira pratica, tornando-se protagonistas do préprio aprendizado.

Pesquisas recentes indicam que a robodtica ndo apenas facilita a assimilacédo de
conteudos técnicos, mas também desenvolve habilidades cognitivas e socioemocionais,
como pensamento critico, criatividade, autonomia e colaboragao. A robdtica permite que os
estudantes desenvolvam o raciocinio légico ao criar solugbes para desafios reais,
estimulando a resolugcdo de problemas complexos. No ensino fundamental, o uso de kits
robéticos, sensores e plataformas de programagao, como o Arduino e o Scratch, proporciona
uma aprendizagem interativa, fortalecendo a importancia da tecnologia na construgcdo do
conhecimento (Silva et al., 2024).

Além disso, estudos apontam que a Robética Educacional tem sido um fator de
engajamento, especialmente em escolas publicas, onde metodologias tradicionais muitas
vezes nao contemplam abordagens dindmicas e praticas. Segundo Petry (2023), a insergao
da robdtica no ensino fundamental tem mostrado impactos positivos na motivagcdo dos
estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e acessivel.

2.2 A Cultura Maker e Abordagem STEAM no Processo Educacional

A incorporagao da cultura maker ao ambiente educacional tem se mostrado uma
estratégia eficaz para estimular a aprendizagem por meio da experimentagdo, da construgao
colaborativa e da resolugéo criativa de problemas. Ao valorizar o “aprender fazendo”, essa
abordagem possibilita que os estudantes desenvolvam protétipos, testem ideias e
materializem conceitos, transformando a teoria em pratica de forma acessivel e engajadora.

No projeto desenvolvido, a cultura maker esteve presente em atividades como a
montagem de circuitos eletrdnicos, criacao de jogos no Scratch e construgéo de dispositivos
com Arduino. Essas experiéncias proporcionaram aos estudantes um ambiente propicio a
inovagao, onde puderam explorar solugdes proprias com liberdade criativa e autonomia.

A abordagem STEAM, por sua vez, foi integrada ao projeto como forma de ampliar a
interdisciplinaridade e promover conexdes entre os saberes técnicos e expressivos. A
articulagdo entre ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica foi explorada em
diferentes momentos, especialmente nas oficinas em que os alunos precisavam combinar
raciocinio légico com decisdes visuais e narrativas — como ao programar animagdes ou
elaborar o design de um semaforo funcional com LEDs e protoboard.

A presenca da dimensao "Arts" foi intencionalmente estimulada, permitindo que os
estudantes ndo apenas aplicassem conceitos técnicos, mas também refletissem sobre
estética, funcionalidade e comunicagéo visual em seus projetos. Essa combinag&o contribuiu
para tornar o processo de aprendizagem mais dinamico, inclusivo e conectado com a
realidade dos participantes.

Esse tipo de abordagem é particularmente relevante em ambientes escolares
diversos, pois promove a inclusdo e a valorizagdo de multiplos estilos de aprendizagem.
Estudos apontam que a combinagéo entre cultura maker e STEAM favorece um ambiente
mais motivador e equitativo, capaz de engajar estudantes com diferentes interesses e
habilidades (Maltempi & Azevedo, 2020; Oliveira et al., 2022).

2.3 Pensamento Computacional e o Desenvolvimento de Habilidades
Tecnoldgicas

O Pensamento Computacional tem sido amplamente reconhecido como uma
competéncia essencial no século XXI. Wing (2006) define esse conceito como um conjunto
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de habilidades que envolvem a decomposicdao de problemas, reconhecimento de padrodes,
abstracdo e algoritmizagdo. A robdtica educacional, ao integrar programacéao e eletrénica,
estimula o desenvolvimento dessas competéncias, preparando os estudantes para os
desafios da era digital.

Diversos estudos apontam que a robdtica facilita o aprendizado de programagao de
forma intuitiva e acessivel. Projetos que utilizam plataformas como Arduino, Scratch e
simuladores digitais permitem que os estudantes experimentem a logica de programacgéao de
maneira interativa e progressiva (Silva et al., 2024). Além disso, a utilizacdo de sensores,
atuadores e microcontroladores promove a aplicagdo do pensamento computacional na
resolugdo de problemas do cotidiano, tornando o aprendizado mais contextualizado e
envolvente.

A BNCC também reconhece a importancia do pensamento computacional ao inclui-lo
como uma das competéncias essenciais no ensino basico, destacando que seu
desenvolvimento possibilita aos estudantes uma compreenséao critica e criativa da tecnologia,
preparando-os para a vida académica e profissional (Brasil, 2018). Segundo Ferreira e Costa
(2023), escolas que implementaram a robdtica como estratégia para o desenvolvimento do
pensamento computacional observaram um avang¢o na capacidade dos estudantes de lidar
com desafios logicos e estruturais, refletindo positivamente em outras disciplinas.

2.4 Robética Educacional e o Ensino Multidisciplinar

A Robdtica Educacional destaca-se por seu carater multidisciplinar, permitindo a
aplicacao de conceitos de diferentes areas do conhecimento em um unico projeto. Petry
(2023) ressalta que a robdtica pode ser utilizada para ensinar matematica por meio da
programacao de movimentos precisos, explorar conceitos de fisica com sensores e circuitos,
além de desenvolver habilidades em artes e design na construgao de protétipos interativos.

Estudos como os de Pinto e Pazelli (2020) indicam que a participacdo em atividades
de robdtica melhora significativamente o desempenho dos estudantes em disciplinas como
matematica e ciéncias, tornando o aprendizado mais concreto e aplicavel. Além disso, a
robotica no ensino interdisciplinar fortalece a capacidade de resolver problemas complexos e
estimula o trabalho em equipe, competéncias essenciais no mundo contemporaneo.

A revisao da literatura evidencia que a Robdética Educacional, aliada a cultura maker,
ao pensamento computacional e a abordagem STEAM, constitui uma estratégia pedagdgica
eficaz para o ensino fundamental. A integracdo entre teoria e pratica possibilita um
aprendizado mais significativo, promovendo o desenvolvimento de habilidades técnicas,
criativas e socioemocionais. A pesquisa reforca a necessidade de ampliar o acesso a
tecnologias educacionais e metodologias inovadoras nas escolas publicas, garantindo que
um maior numero de estudantes possa se beneficiar dessas estratégias. Dessa forma, a
robdtica ndo apenas fortalece a aprendizagem de conteudos curriculares, mas também
prepara os estudantes para os desafios da sociedade digital e tecnolégica contemporanea.

3 METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido em trés etapas: inicial, de execugao e de realimentagao.
Cada uma delas foi estruturada para garantir a implementacao eficaz das atividades e a
avaliagdo dos impactos gerados nas escolas participantes.

3.1 Etapa Inicial

A fase inicial do projeto envolveu o planejamento das atividades a serem realizadas,
incluindo a definicdo dos conteudos das palestras e oficinas, o contato com as escolas que
se dispuseram a participar do projeto e a aplicagdo de questionarios para avaliar o nivel de

REALIZAGAO ORGANIZAGAO

L ABENGE b e




u‘-‘l A PO AL WA A =08 o1 WO/ N F FrU wuwwlml,l;}v}u_ummlwu T WASVF WAL BRI W UM VW UM T MM MOy TV TR

- \COBENGE

REﬁLIZA(;AO N\ 2025 ORquzm;Ao -
0L ABENGE 15 a 18 DE SETEMBRO DE 2025 S

5
e

" Assaciagdo Brasileira de Educacdao em Engenharia C AMP'N AS 4 SP Pl e S
conhecimento prévio dos estudantes sobre os temas de robdtica abordados. Essas etapas
foram essenciais para estruturar as agées do grupo do projeto de maneira adequada ao perfil
€ as necessidades dos participantes.

Um questionario foi utilizado como instrumento de coleta de dados no primeiro contato
dos estudantes com o projeto. O uso do questionario apresenta diversas vantagens, entre
elas a economia de tempo e recursos, permitindo uma coleta eficiente e rapida de
informagdes, sem a necessidade de treinamento extensivo para os pesquisadores (Batista et
al, 2021; Oliveira et al, 2016). Além disso, esse método possibilita a obtencdo de um grande
volume de dados de forma estruturada, o que facilita a analise e a identificagado de padrbes
no conhecimento dos estudantes (Batista et al., 2021). Assim, a aplicagdo do questionario
(Figura 1) permitiu mapear as percepgdes e os niveis de familiaridade dos estudantes com
os conceitos da robodtica e programacao, facilitando a abordagem dos bolsistas do projeto,
que ficaram responsaveis pela aplicacdo das oficinas.

Além disso, a etapa inicial também envolveu uma palestra sobre o futuro da robética
na sociedade atual, reunides de alinhamento com os responsaveis pedagdgicos das escolas
participantes. Nessas reunides, foram definidas estratégias para a implementagcdo das
atividades como datas e disponibilidade de cada escola e turma. Paralelo a isso, foram
produzidos materiais didaticos voltados aos estudantes, visando garantir que os conteudos
estivessem em uma linguagem acessivel e de facil compreenséo.

Figura 1 - Questionario aplicado aos estudantes atendidos pelo projeto.
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA - IFPA

CAMPUS BELEM
QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO PROJETO PET ROBOTICA

1. A robética estuda apenas a programagao de maquinas.
() Verdadeiro ( ) Falso

2. Os robds podem agir de forma autdnoma, sem interferéncia humana, para
realizar tarefas especificas.
( ) Verdadeiro ( ) Falso

3. A robética nao pode ser aplicada na educagao e na medicina.
() Verdadeiro ( ) Falso

4. A robética sustentavel utiliza materiais reciclados para reduzir o impacto
ambiental..

() Verdadeiro ( ) Falso

5.As principais areas de estudo na robotica sdo Mecanica, Eletrénica e
Programagao.

() Verdadeiro ( ) Falso

6. Um dos beneficios da robética € a melhoria da coordenagao motora e do trabalho

em equipe..

() Verdadeiro ( ) Falso
7. A robdtica s6 € util para aumentar a produtividade nas fabricas.
() Verdadeiro ( ) Falso

8. No Para, existem oportunidades de estudo em robética, incluindo participagdo em
competicdes como a FLL
() Verdadeiro ( ) Falso

9. A metodologia STEAM inclui Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Arte.
() Verdadeiro ( ) Falso

10. A robética pode ser aplicada tanto em residéncias quanto no meio ambiente.
() Verdadeiro ( ) Falso

Fonte: Autores (2025).

3.2 Etapa de Execugao
A implementagdo das atividades ocorreu conforme o cronograma estabelecido e
envolveu a realizacao de oficinas praticas de programacgao desplugada e plugada, bem como
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a introducdo ao uso da plataforma Arduino para desenvolvimento de projetos simples em
Robética Educacional. As oficinas de programacado com Arduino foram realizadas com kits
cedidos pelo Grupo de Estudos em Robdtica Aplicada e Educacional (GERAE), permitindo
aos participantes explorarem conceitos fundamentais de eletrbnica e automacéao.

Durante as oficinas, eles puderam experimentar a programacao de LEDs e a
construcdo de um semaforo na protoboard, proporcionando uma aplicagéo inicial dos
conteudos abordados. O Arduino, desenvolvido por um grupo de pesquisadores italianos do
Interaction Design Institute Ivrea, destaca-se como uma plataforma de prototipagem
eletrénica de cddigo aberto, acessivel e flexivel, sendo amplamente utilizada no ensino de
robética devido ao seu baixo custo e facilidade de uso. Essa abordagem possibilita que
estudantes criem dispositivos interativos sem a necessidade de um conhecimento
aprofundado em eletrénica, favorecendo uma aprendizagem baseada na experimentacao e
no desenvolvimento de projetos praticos.

Além disso, foram desenvolvidas atividades de Computacdo Desplugada, baseadas
na metodologia CS Unplugged (Bell et al., 2009). Essa abordagem tem como objetivo
ensinar os fundamentos da computagdo de maneira ludica e acessivel, sem o uso de
computadores, minimizando distragdes e eliminando barreiras técnicas excessivas (Vieira;
Passos; Barreto, 2013). As atividades foram estruturadas a partir de materiais comuns, como
papel, EVA e tampas de garrafas, permitindo que os estudantes interajam fisicamente com
conceitos computacionais, incorporando operagdes realizadas por um computador por meio
de movimentos.

Aliando criatividade e tecnologia, os participantes também foram introduzidos ao
Scratch no momento da oficina que abordou Programacgédo Plugada, uma linguagem de
programacao baseada em blocos que permite a construcao intuitiva de jogos e animacgoes. O
Scratch destaca-se por sua interface acessivel e pela possibilidade de promover a
criatividade dos estudantes, proporcionando liberdade de criagdo, colaboragcdao e
compartiihamento de projetos (Pinto, 2011). Segundo Marques (2009), essa plataforma
contribui para o desenvolvimento de habilidades essenciais, como raciocinio ldgico,
decomposicdo de problemas complexos e persisténcia na resolugcao de desafios. Além disso,
Martins (2012, p. 55) ressalta que:

Quando o proprio aluno cria, faz, age sobre um software, experimenta o ciclo
que Dewey chamou de continuum experiencial, decidindo o que melhor
solucionaria um problema, torna-se sujeito ativo de sua aprendizagem. Afinal, o
computador, ao ser manipulado pelo individuo, na visao construcionista de
Papert, permite a construcdo e reconstrucdo do conhecimento, e a
aprendizagem torna-se uma descoberta. Quando a informatica é utilizada a
servico da educacgédo de forma inventiva, o aluno ganha em qualidade de ensino
e aprendizagem e exercita sua criatividade.

Nesse contexto, a execugdao das palestras e oficinas buscou integrar diferentes
metodologias ativas para promover um aprendizado dindmico e engajador. A combinagao
entre programacao desplugada e plugada, associada ao Arduino e ao Scratch, permitiu que
os estudantes ampliassem sua compreensao sobre o funcionamento dos sistemas
computacionais, incentivando a resolu¢ao de problema e o interesse pela tecnologia.

3.3 Etapa de Realimentagao

A etapa de realimentagdo ocorreu de forma continua ao longo da implementagao do
projeto, permitindo ajustes e melhorias nas atividades desenvolvidas. Como parte desse
processo, foi realizada uma avaliagdo dos estudantes beneficiados pelo projeto antes e
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depois da participacédo nas oficinas (Figura 2), possibilitando uma analise do impacto das

acdes pedagodgicas na aprendizagem dos estudantes. Os resultados obtidos foram coletados

e organizados para serem discutidos na segao de resultados e discusséo, permitindo uma
compreensao mais aprofundada dos efeitos do projeto.

Figura 2 - Questionario final aplicado aos estudantes beneficiados pelo projeto.

SERVIGO PUBLICO FEDERAL Ba" INSTITUTO FEDERAL
EER
MINISTERIO DA EDUCAGAO o A S

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARA - IFPA
CAMPUS BELEM

SEGUNDO QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DO PROJETO PET ROBOTICA
1. Os robds podem ser programados para interagir com o ambiente de forma auténoma, sem precisar
de controle humano constante.
( ) Verdadeiro ( ) Falso

2. Arobdtica combina elementos de mecanica, eletrdnica e programacgéo para criar sistemas
automatizados.
() Verdadeiro ( ) Falso

3. Um dos principios da robética sustentavel € o uso de novos materiais eletrénicos, sem
reaproveitamento..

( ) Verdadeiro ( ) Falso
4. O principal objetivo da robética & substituir completamente o trabalho humano em todos os setores
da industria.
() Verdadeiro ( ) Falso

5. Arobdtica estimula o desenvolvimento do raciocinio I6gico e promove o trabalho em equipe.
( ) Verdadeiro ( ) Falso

6. O ensino de robdtica para jovens pode contribuir para o desenvolvimento de novas solugdes
tecnologicas e sustentaveis
() Verdadeiro ( ) Falso

7. A cultura maker promove a ideia de que qualquer pessoa pode criar, consertar ou melhorar
tecnologias usando ferramentas acessiveis e compartilhando conhecimentos.
() Verdadeiro ( ) Falso

8. Os robds sdo capazes de sentir o ambiente ac seu redor e tomar decisdes baseadas nas
informagdes captadas por seus sensores.
() Verdadeiro ( ) Falso

9. As competigdes de robética, como a FLL e a OBR, sao fundamentais para incentivar a inovagéao e o
desenvolvimento de novas tecnologias.
( ) Verdadeiro ( ) Falso

10. A robética pode ser utilizada para tarefas que vao desde simples movimentagdes mecanicas até
processos complexos de automagao industrial.
() Verdadeiro ( ) Falso

Fonte: Autores (2025).

Além da avaliagdo dos estudantes, o projeto manteve reuniées quinzenais com a
equipe escolhida para ministrar as aulas nas escolas beneficiadas, possibilitando um didlogo
aberto sobre o desenvolvimento das atividades. Essas reunides foram fundamentais para a
troca de percepgodes, ajustes e garantiram a efetividade da iniciativa, além de contribuir para
a melhoria do ensino de robdtica nas escolas publicas atendidas.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto obteve resultados expressivos, evidenciando impactos positivos na
aprendizagem e no engajamento dos estudantes. Durante as atividades, observou-se um
aumento significativo no interesse dos estudantes, o que se refletiu nos seguintes dados:
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e 85,4% dos estudantes compreenderam o conceito de cultura maker demonstrando a
eficacia das estratégias baseadas na experimentagao e construgao pratica;

e 80,5% dos participantes reconheceram o potencial da robdtica para o desenvolvimento
de solugdes tecnoldgicas, demonstrando uma mudanga na percepgao sobre o uso da
tecnologia;

e 77,5% dos estudantes afirmaram ter adquirido conhecimento sobre conceitos
fundamentais de robdtica, reforgando a relevancia do ensino interdisciplinar.

Esses indicadores apontam para a efetividade do projeto na promogdo de uma
aprendizagem mais significativa, reforcando o potencial da robética como instrumento de
mediacado pedagogica e como estratégia de desenvolvimento de competéncias do século
XXI, conforme previsto na BNCC (BRASIL, 2018).

Entretanto, algumas limitagdes foram identificadas ao longo da implementagdo. A
desisténcia de duas das trés escolas inicialmente participantes impactou diretamente na
amostra final, reduzindo o numero de estudantes que responderam ao segundo questionario
para 45 alunos (equivalente a 26,38% da amostra inicial). Essa redu¢do comprometeu a
comparagao mais robusta entre os dados coletados antes e apo6s a intervencéo.

Apesar desses desafios, a EEEFM Dom Pedro Il se destacou, concentrando 60,7%
das atividades do projeto e apresentando maior engajamento dos estudantes. Esse resultado
sugere que a continuidade do apoio institucional das escolas e a capacitagido docente séo
fatores decisivos para o sucesso de iniciativas como essa. Para garantir a expanséo e a
melhoria do projeto, recomenda-se:

e Estratégias de engajamento escolar para fortalecer a adesdo ao longo de todo o
processo;

e Maior énfase na capacitagcao docente, permitindo que as escolas sustentem as praticas
pedagogicas inovadoras a longo prazo;

e Novas abordagens para avaliagdao do impacto, buscando instrumentos que permitam
uma analise mais abrangente dos resultados.

As atividades desenvolvidas pelo projeto nas escolas foram muito positivas,
estudantes e professores se envolveram, aprenderam e se divertiram com as oficinas.
Mostrando interesse em dar continuidade ao projeto. Os estudantes beneficiados
apresentaram interesse em estudar no IFPA Campus Belém. Nas Figuras 3 e 4, observa-se
alguns registros das oficinas aplicadas aos estudantes envolvidos.

Figura 3 - Oficina de programacgao desplugada e plugada.

Fonte: Aut‘res (2025).
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Figura 4 - Oficina de programagéao em Arduino.

Fonte:Autores (2025).

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto evidenciou o potencial da Robédtica Educacional
como uma ferramenta capaz de tornar o processo de ensino mais dinamico, criativo e
inclusivo. As oficinas aplicadas, fundamentadas em praticas de aprendizagem ativa e na
abordagem STEAM, estimularam o pensamento computacional, a colaboragdo e a
autonomia dos estudantes. Ao vivenciarem experiéncias praticas com programacgéao plugada
e desplugada, os participantes puderam compreender, de forma concreta, como a tecnologia
pode ser utilizada para solucionar desafios reais.

Apesar das limitagbes estruturais enfrentadas e da desisténcia de parte das escolas
inicialmente envolvidas, os resultados alcangados reforgam a viabilidade de integrar a
robética ao ensino fundamental com impactos pedagdgicos significativos. O alto nivel de
engajamento observado, especialmente na EEEFM Dom Pedro Il, revelou que o suporte
institucional e a participagdo ativa dos educadores sao fatores essenciais para a
continuidade e o sucesso de iniciativas desse tipo.

As atividades realizadas despertaram nos estudantes ndo apenas o interesse pela
area tecnolodgica, mas também o desejo de seguir aprendendo, ampliando suas perspectivas
académicas e profissionais. Esse movimento é representado, inclusive, por manifestagdes de
interesse em ingressar no Instituto Federal do Para (IFPA) apds a vivéncia no projeto.

A Figura 5 a seguir registra momentos de intensa participagcao dos alunos durante as
oficinas, demonstrando o envolvimento ativo nas etapas de montagem, experimentacéo e
programagao:

Figura 5 - Participagdo dos alunos no projeto.

Fonte:Autores (2025).
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Diante dos resultados observados, recomenda-se a ampliacdo de projetos
semelhantes, com foco em:

e Garantir infraestrutura adequada para a implementagcdo continua da robdtica
educacional;

e Estabelecer programas de formagdo continuada para docentes, assegurando a
sustentabilidade da metodologia aplicada;

e Explorar novas estratégias de avaliagdo do impacto das oficinas, ampliando a analise
para além dos questionarios aplicados.

A tecnologia e a educagédo devem caminhar juntas para preparar os estudantes para
os desafios do século XXI. Assim, o fortalecimento de politicas publicas e parcerias entre
instituicbes educacionais sdo essenciais para consolidar a Roboética Educacional como uma
ferramenta de transformacgao do ensino publico.
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EDUCATIONAL ROBOTICS: A TOOL FOR TEACHING TECHNOLOGICAL EDUCATION
AND MAKER CULTURE

Abstract: This article reports on a technological education project focused on the
fundamentals of educational robotics and the maker culture in public and private elementary
schools. The initiative aimed to promote a more dynamic and interdisciplinary teaching
approach, using active learning strategies within the Science, Technology, Engineering, Arts,
and Mathematics (STEAM) framework to foster the development of scientific-technological
Skills and problem-solving abilities. The project was structured in three stages: planning,
execution, and feedback. The planning phase involved the creation of teaching materials and
the selection of participating schools. During execution, practical workshops were held on
unplugged and plugged programming, Arduino programming, and maker activities. The
feedback stage included biweekly meetings for methodological adjustments and project
impact assessment. The results showed a significant increase in student engagement, with
85.4% understanding the concept of maker culture and 80.5% recognizing the potential of
robotics for developing technological solutions. It is concluded that educational robotics is an
effective tool for interdisciplinary teaching, but its implementation requires institutional support
and continuous teacher training.

Keywords: Educational robotics, sustainable robotics, technological competition.
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